the Dawn of Time comes a Legend" 
Warrior to thrill players everywhere... 


> 


ROUNDS 
OF PLAY 


4.5 billion years have passed since Eartn's creation. 
Many dominators have ruled ín all their glory. But 
Time, their greatest enemy. ultimately defeated 
thelr reígn. 

And now. a new Domíinator's relgn begins... 

RYGAR, the Legendary Warrior! 

RYGAR ís a sensational new kit from Tecmo with 
superb animation and unbelievably detailed graphics 
that will plunge your players into a world of fantasy 


Call our 
TOLL-FREE hotline 
for a Distributor 
near you; 
(800) 457-6050 


adventure unlíke anything they've experienced! The 
visual impact and fast-paced action increase as the 
player progresses through 27 levels. In fact, there's 
50 much to see and experience, RYGAR ls sure to 
keep them enthralled play after play after play! 


TECMO rie cares 


[UL MELA 
yl 
CUELMLEELA 


l igual que mis colegas de Realag, yo también tuve la suerte de tener una infancia 

pixelada. Era apenas un mocoso cuando mis viejos decidieron regalarme mi primera 

Family Game, y desde aquel instante mis prioridades eran las mismas que cualquiera que 
haya integrado la generación de 8 y 16 bits. Me tocó presenciar el boom del Sonic, las polémicas 
del Doom y el furor del Mortal Kombat. Podía pasarme una tarde entera metiéndole fichas al 
arcade de Cadillacs and Dinosaurs o noches en vela siguiendo las instrucciones para completar el 
Alone in the Dark. Incluso al momento de comprarme el Sega todavía me interesaban los gráficos 
precarios del Atari. 

Pero al promediar la adolescencia mis intereses viraron hacia otras ramas artísticas. Terminé 
vendiendo mis consolas, regalando mi colección de Xtreme PC y tirando mis VHS de Top Kids. Claro 
que con el tiempo me lamenté por tomar semejantes decisiones, pero de alguna manera mi espíritu 
gamer se mantuvo presente. Si pasaba por un local de fichines, me resultaba inevitable deslizar una 
tarjeta por el Time Crisis o moverle las paletas al flipper de Los Locos Addams. 

Ahora que superé la barrera de los 30 y me convertí en un padre de familia, puedo asegurar que 
con solo retomar aquellos joysticks de la vieja escuela vale la pena ejercitar tanta nostalgia. Por 
eso, les recuerdo a los que cada tanto descargan un MAME para despuntar el vicio que agarrarse a 
a trompadas en el Urban Champion o acomodar piezas en el 

Tetris no es una actividad anticuada. 

La costumbre del retrogaming no tiene que encasillarse 
como una moda pasajera o un revival impuesto por el 
F- mercado. Te lo dice una persona a quien el Arkanoid todavía 
le saca canas verdes y que jugaba al Contra desde antes de 
que alguien le pusiera el rótulo de vintage. Que yo sepa, los 
cartuchos no tienen fecha de vencimiento. 


UN PIBE SUELTO EN SACOA. Envuque 


Puro amor por las maquinitas. 


RAFA VAIS DY 


y ep a revistareplay.com.ar 
ESTA HOSTEADO CON 
ampmhosting.com.ar PUNTOS 
> Hosting web DE VENTA 
¡Suscribite a la revista y automáticamente participás todos los > Soporte técnico PC Y RETIRO 


> Venta de hard 


números en el sorteo de una remera de Moustache Robot! * El a 
ampm-soluciones com.ar 


ganador del mes de diciembre es Marin Asteasuain. ¡Felicitaciones! 


* Atención: no se realizan envíos de los premios, salvo para los ganadores cuya 
dirección de entrega esté a más de 300 kilómetros de la Ciudad de Buenos Aires. 
Los premios deberán ser retirados por los ganadores exclusivamente en donde 
indique MIGHTY MOUSTACHE ROBOT, en día y horario acordados. Los gastos de 

traslado correrán por cuenta de los ganadores. 


Q Mighty Moustache Robot 


revistareplay 
.com.ar.¿comprar 
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Esta edición se terminó de imprimir 
en el mes de diciembre de 2017. 


mui GEMECE 
las administra: 


| 2... 
BATMAN. 
RETURNS 


5CURIDÍ IDAD DE LA NIEVE QUE CAE. UN GRITO ESTRIDENTE PERFORA E 
MIENTRAS OBSERVAMOS LA CASA FAMILIAR DE 105 COBBLEPOT. 105 PADRES, HORRO 


E LA APARIENCIA Y El COMPOR "11E ¡DE $U HIJO DESFIGURADO, 10 ARROJARON JUNTO 

COn SU CUNA AL RIO DE CIUDAD GOTICA. LA CUNA FLOTO POR El ALCANTARILLADO Y TERI 

HUNDO ÁRTICO, PARTE DEL VIEJO ZOOLÓGICO DE CIUDA OTICA. ALLI, FUE TRANSPORTAD 

LA OSCURIDAD POR ENORMES PINGUINOS EMPERADOR. 
E an H >] 15 E E HE a n1 
SE ACERCA JAVIDAD EN CIUDAD GOTICA -TIDOS AVISTAMIENTOS DE UNA EXTRAÑA 
CRIATURA CON FORH GUINO HAN ES 0 CAUSANDO PREOCUPACIÓN EN LA METROPOL! 
DE SE ESTA DIRIGIENDO A LA HULTT a || PLAZA GOTICA, COMPLETAMENTE INCONSCIEN 
- UN ENORME PAQUETE DE REGALO ROJO QUE LENTAMENTE SE MUEVE HA( (1 TIO. El 
PAQUETE SE ABRE DE REPENTE Y -XTRAN 5 HIEMBRO?! -l 'ANDÁ DEL CIRO ANGULO ROJO 
CORREN ENTRE LAS MASAS ATE! ADA! 

CIUDAD GOTICA TIENE UN | 1 DE QUE ESTA Al T10DO HECHO HAIVADO QUE SE ODUZCA 
-N LA ( Í UN HEROE QUE A FUERZA E INTELIGENCIA BAJO SU MASCAR SCURA, El 
ES El MISTERIOSO BATMAN. El SE E ITA VALIENTEMENTE A TODO MAL. Li AGIL PAZ QUE 

-N CIUDAD GOTICA ES REFORZADA POR 5U PRESENCIA. 

$IN EMBARGO, HAY UN NUEVO JUGADOR EN LA CIUDAD. UN ADVER* 10 QUE CREA CAOS EN CIUDAI 
GÓTICA. SOLÍA SER LA SUMISA SECRETARIA DE MAX SHRECK, UN PODEROSO HOMBRE DE NEGOCIOS. 

FRUSTRADA POR LA MALDAD DE SHRECK, SE HA TRÍ FORMA EN GATUBELA. RONDA LAS CALLES EN 


BUSCA DE BATMAN, PERO ¿LO AYUDARÁ O SE UNIR 


RA TRATAR DE DESTRUIRLO? 
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PA 


di 
ET wa 


EL MUSEO DE , 
INFORMÁTICA ABRIÓ 
SUS PUERTAS PARA 
LA NOCHE DE LOS 
MUSEOS Y REPLAY 
TAMBIÉN FUE PARTE 
DE ESTE CLÁSICO 
EVENTO PORTEÑO. 


-TXT CHRISTIAN GULISANO 


Lreloj marcó las 20 hs. y, como 
E pasaba con Smithers y la 

tromba de nenitas entrando 
a comprar la nueva Lisa Corazón de 
León, a las 20.01 el lugar ya estaba 
completamente lleno de gente. El pa- 
sado sábado 4 de noviembre el Museo 
de Informática se sumó a La Noche de 
los Museos, iniciativa impulsada por 
el Gobierno de la Ciudad de Buenos 


Aires, y abrió sus puertas de manera 
libre y gratuita durante toda la noche. 
La asistencia superó ampliamente 

las expectativas: 5200 personas 

de todas las edades admiraron una 
excelente y numerosa colección de 
computadoras de la línea Commodore, 
contando con la guía informativa 

de voluntarios y amigos del museo. 
Esa noche también estuvieron 


>> presentes los Pungas de 
Villa Martelli, el movimiento de 
arte digital nacido en 1996. Como 
lo vienen haciendo desde hace casi 
veinte años en eventos nacionales 
e internacionales, expusieron 
demos, música chiptune, pixel art 
y demás material, invitando a la 
reflexión acerca del uso, consumo 
y apropiación de la tecnología, la 
obsolescencia programada y las 
posibilidades técnicas y estéticas 
ofrecidas por las computadoras 
en los últimos años. Cabe recordar 
que esta muestra continúa hasta 
el 20 de diciembre de este año. 


PICIAMDO 
POR UN SUENO 


COM TAN SOLO UNA 
MOMHNEDA Y YARIAS 
HORAS FRENTE A 
UMA PANTALLA, UN 
AFICIOHADO A LOS 
ARCADES BATIA 

EL RECORD MENOS 
PENSADO. 


La muestra “Desde 
los márgenes del 
bit” está basada 
en el diseño con- 

ceptual de Esteban 

Sebastiani [Ysyry) 
y desarrollada por 
Esteban Palladino 

(Uctumi), Sebastián 

Fonte (Octavo). 
Leonardo Rocco 
(Arlequin). Marina 
Pereyra (Petscii 


REHADÍNO... 


EMPEZARON A ABUNDAR LIBROS SOBRE LA TEMÁTICA, 
ESTOS SOM ALGUMOS DE LOS QUE PASROMN POR 
MUESTRAS MANOS Y TE LOS COMENTAMOS. 


-TXT JUAN IGNACIO PAPALEO 


sino también 


EN FEBRERO DE 2018 COMIENZA 


“GNink, Una revista 


pte E EE id ES E -TXT ENRIQUE D. FERNÁNDEZ 
Jueguutos. árdenas (Alakran se quedaban 
Gracias a la gentil invitación del pre- y los integrantes als LAME - UNA MUESTRA DEDICADA Corría el año 1984 cuan- 


sidente del museo, Carlos Chiodini, 
y de su mujer, Alicia, Realag estuvo 
presente con un stand exclusivo. 
Ahí la gente pudo conseguir todos 
los ejemplares y también mer- 
chandising de la revista. Y además, 
muchas personas se quedaron 


de Pungas de Villa 
Martelli. Podés en- 
contrar más data 
de los PH en su 
sitio web, 


do en la famosa sala de 
arcades Twin Galaxies, 
ubicada en la ciudad de 
Ottumwa, en los Esta- 
dos Unidos, se llevaba 
a cabo uno de los suce- 


con las tapas 
de Mario o Los 
Simpson. Una 
clara muestra 
de diferentes generaciones unidas 
por una misma pasión, como lo son 
nuestros queridos jueguitos. 


100% A LOS VIDEOJUEGOS DE 
TODAS LAS EPOCAS. 


100% a videojuegos de todas las 
épocas, desde el Pong hasta la 
realidad virtual. La muestra se 


pungas.space. 


sos más recordados en 


Rd 


charlando con parte de nuestro 
staff, hablando de la publicación 
y también compartiendo 
anécdotas e historias sobre 

los videojuegos que marcaron 
su infancia y adolescencia. 

Algo muy curioso fue que no 
solo gente treintañera y de 

más edad se llevaba la revista, 


PEQUENOS 


UIVERREROS 


LUEGO DE ALCANZAR EL 
RECORD DE DESCARGAS 
COM STRANGER THINGS: 
THE GAME, LOS DE 
HMETFLIX LOGRAROH 
COMVYERTIR A MILLONES 


Se va la segunda 


segunda temporada, sus ejecutivos idea- 
ron una movida publicitaria que mantuvie- 
ron en secreto hasta días antes del estreno 
mundial de los nuevos episodios. 

En el pasado mes de octubre, la empre- 
sa BonusXP lanzó un videojuego exclusivo 


Sin dudas, el Museo de Infor- 
mática es una visita obligada 
para todos los amantes de la 
retroinformática y también 

de los videojuegos, ya que en 
febrero de 2018 comienza 
“Game”, una muestra dedicada 


extenderá hasta las vacaciones de 
invierno y, con todo el material y 
experiencia que la gente del museo 
tiene en su haber, seguramente 
tenga un éxito similar al de La No- 
che de los Museos. A ir agendando 
entonces estas fechas para volver 
a vivir otra muestra a pura nostal- 
gia, pero de la linda. (Y) 


agentes, búhos y criaturas 
del Upside Down. Todo esto mientras re- 
corremos el pueblo de Hawkins e interactua- 
mos con sus habitantes. El jugador puede 
ir cambiando entre los diferentes protago- 
nistas de la serie a medida que van siendo 


E EOOK OF CLASSE ARCADE GAME ARTWOEK 


BITMAP 
B500KS 


ARTCADE 
BITMAPEOOKS .CO .UK 


nOs CONTESTA El DIRECTOR DE BITMAP BOOKS 
¿Tu interés en el diseño gráfico se relaciona 
con un interés personal en los videojuegos? 
Mi amor por el diseño gráfico comenzó cuando 
tuve mi Commodore 64 en 1989. Me pasaba 
horas mirando asombrado el pixel art. Esta 
obsesión continuó con la Commodore Amiga, 
de la que incluso comencé a copiar el box art 
en mi tiempo libre. Nunca me canso de mirar 
cosas tan copadas como el arte de las cajas de 
Super Famicom o el pulcro diseño de producto 
de Neo Geo. 


o LOS PRECIOS ESTÁN EN 
PESOS ARGENTINOS. 
TE RECORDAMOS 
QUE LOS LIBROS SON 
PRODUCTOS EXENTOS 
DE PAGAR IMPUESTOS, 
POR LO QUE Al 
PRECIO PUBLICADO 
SOLO TENDRÍAS QUE 
AGREGARLE El COSTO 


MARQUESINAS CLASICAS ESCANEADAS Y RESTAURADAS 
DIGITALMENTE. 324 PAGINAS. 130 MARQUESINAS . 
EXTRAS DE BOCETOS Y REPORTAJES. POR: $575* 


BITMAPBOORS .CO UR 


PASEO VISUAL POR LOS MEJORES 
. VWEGOS DE LA CONSOLA. UNA 
EDICION HERMOSA CON CAJA Y TAPA 


DE ENVÍO. 


LENTICULAR. 
+ POR: $690* 


NES/Faricom 
a visaal compendium 


$ aan 


ARTOFATARI.COM 


la historia de los fichines. Durante dos 
días, Tim McVey, un adolescente adicto a 
los videojuegos, alcanzaba el puntaje más 
alto del Nibbler, aquel juego de laberintos 
en el que una serpiente debe recorrer los 
niveles comiendo frutas al mejor estilo 
Pac-Man, aunque, en lugar de ser perse- 
guida por fantasmas, debe evitar morder- 
se su propia cola, la cual va creciendo con 
cada bocado. 

Luego de resetear el marcador con mil 
millones de puntos, la vida de Tim cam- 
biaría para siempre y se volvería una cele- 
bridad en su pueblo. Al poco tiempo sería 
superado por un contrincante italiano que 
quedaría como campeón invicto. La gente 
del ambiente olvidaría este acontecimien- 
to, hasta que recientemente cobró notorie- 
dad gracias al documental Man vs Snake: 
The Long and Twisted Tale of Nibbler. 

Este film nos sitúa unos 25 años des- 
pués, mientras acompañamos a Tim en 
su odisea para reclamar el título de gana- 
dor, enfrentando a aquellos jugadores que 
quieren quitarle su puesto en el ranking. 
Las competencias se llevan a cabo en con- 
venciones donde Tim deberá conseguir la 
mayor cantidad de vidas extras para sacri- 
ficarlas mientras va al baño o duerme una 
siesta, e incluso desde el living de su casa, 


para móviles basado en el programa y sus rescatados; cada uno de ellos posee una COMPILA EL donde tiene instalado un arcade para prac- 
DE SERIEFILOS EN contenidos. Stranger Things: The Game habilidad particular para resolver obstáculos HERMOSO TRABAJO ticar por la madrugada. 
RETROGAMERS. es una aventura gráfica de estilo point y eliminar enemigos. REALIZADO El documental incluye comentarios 
TXT EDF. and click que respeta las normativas del El juego permitía acceder a un tráiler ex- ALREDEDOR DE LA de familiares y amigos (entre ellos, Billy 

género y rescata el formato pixelado de clusivo y los usuarios debieron esperar a que FACEBOOK .COM.DGRETRO > HERMOSA ATARI. Mitchell, el reconocido jugador de Donkey 
Sin lugar a dudas, uno de los grandes títulos clásicos como The Legend of Zelda, los nuevos episodios estuvieran disponibles NO TUVIMOS LA SUERTE DE TENERLO EN cd + SUS PUBLICIDADES. Kong), además de Dwayne Richard, otro 
fenómenos del año pasado fue Stranger recreando escenarios originales de la serie para poder completarlo. Stranger Things: NUESTRAS MANOS PARA LEERLO AUN, PERO E y Du GRAFICA DE profesional de las maquinitas que intenta 
Things, la serie de impronta fantástica que y utilizando una banda sonora en 8 bits. The Game obtuvo una muy buena recepción, nos CONTACTAMOS CON AGUSTÍN MIRANDA, THE ARTo ATARI CARTUCHOS. . hacerle sombra a McVey en distintoas ma- 
revisiona con nostalgia toda la cultura pop Siguiendo el argumento de la serie, debe- tanto entre los fanáticos del programa como SU ESCRITOR. “EDITOR. Y NOS PASO UN AA 0 CATALOGOS Y MAS: ratones. Man vs Snake: The Long and Twis- 
de los ochenta. Tras convertirse en uno de mos encontrar personajes, buscar objetos, de los aficionados al retrogaming. Puede ANTICIPO QUE NOS CUENTA UNA HISTORIA - FORMATO GRÁNDE ted Tale of Nibbler está disponible para ver 


los productos más exitosos de Netflix, y con 
motivo de promocionar el lanzamiento de su 


P.6 0 Replay 


desactivar puertas bloqueadas y encontrar 
pasajes ocultos; además de combatir contra 


descargarse gratis desde Play Store y App 
Store. Y) 


PERSONAL MARCADA POR LOS VIDEOJUEGOS. e Ey 


CREACIÓN LOCAL A APOYAR. POR: $400* 


mf 


MS 


== 


Y TAPA RIGIDA. UN 
LUJO. POR: $720* 


en Netflix. 
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CRISTIAN 
HH Y : LOCCISANO” 
Ú PP. d 
-. < O : | A QUE Nos 
| e “ "C | - GORLANN- BARC “a Ei «3 COMPARTA SUS 
' e ? . ps : ANOTACIONES 
; a | MENTALES. 
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»LA CULPA FUE DE MI PRIMO. La 
vi en una visita familiar a su 
casa. Él, Juan Manuel, tenía mi 
misma edad y una flamante Atari 
2600. Esa tarde estuvo llena de 
“ruiditos”, “palitos” y “luceci- 
tas”. Ya de vuelta en casa, me 
dediqué a romperles la paciencia 
a mis viejos y mi abuela con que 
quería una, y un día me sor- 
prendieron con... una Edu 2600. 
Al principio, sentí que se me 
desmoronaba el mundo. ¡¿Qué es 
eso?! Por suerte, enseguida me 
di cuenta de que funcionaba con 
los mismos “casetes” (en esa 
i E e . época, la palabra “cartucho” 
todavía no existía) y ahí sí 
$ Q Y todo fue goce y diversión, hasta 
que un día, yendo a comprar otro 
juego, vi que estaban probando 
algo desconocido. Una “maqui- 
nita” que no tenía controles a 
palanca, sino unos botoncitos 
FELIZ GANADOR DE LA como los jueguitos portátiles. 


4 OR TAZA DE TETRIS. Los juegos parecían del futuro. 


| ] | "o ELEGIDOS A o il 
EE A ESTE NÚMERO 
” E 


Le gusta Ñ 


Era una Family Game, y me dejó 


¡ENTRE OTROS PREMIOS alucinado. A partir de enton- 
ESTA FUE LA LISTA - = QUE SORTEAMOS! ces, todo fue un camino de ida. 
DE TEMAS QUE j Descubrí la Action Games, la 
TOCARON LOS THM. Hobby Consolas, Club Nintendo y 


. | todo un universo nuevo. Después 
| E ' E vendrían la SNES, la Mega Drive, 


el Game Boy, la Game Gear (con 
su adaptador para Master System, 
obviamente); también llegaron 
directo del futuro la gloriosa 
Mega-CD y la PlayStation. Miles 
de noches sin dormir. Miles de 
charlas en el colegio sobre cuál 
juego era mejor. La adolescen- 
cia... Todo siempre acompañado 
con alguna “maquinita”. La Play 
2, la 3, y ahí el regreso a las 
fuentes. Redescubrir los juegos 
" . 7 ó A “retro”. Un viaje al pasado. 
Pan o Ra Volver a sacar las “fatalities”. 
YI LR y Las flautas en el Mario 3. La 
AMAS ZA : | . secuencia de comandos en los 
- .<, > juegos de Konami. Volver a las 
piñas en el Double Dragon. En 
fin..., ya no leo más Hobby Con- 
solas, Action Games no existe, 
pero sigo disfrutando del Sonic 
CD y en el kiosco tengo la Re- 
play. ¿Quién dijo que los viajes 
en el tiempo no existen? 
*CRISTIAN ES LUCHADOR, ACTOR, STUNT, COMIQUERO, 
GAMER Y CANILLITA. 


START 


AMOR POR El REVIVAL 


DE ACCIÓN 


LA HOSTALGIA 
HOVENTERA HO 
ESTARIA COMPLETA 
SIN UN GRAN JUEGO 
DE ACCION: UN REYIYAL 
QUE VIENE COMO PINHA. 


-TXT JIMENA NUMERIA 


uando uno hace el esfuerzo de rea- 
E lizar revivals caseros de los viejos 

juegos, suelen carecer de la mística 
que rodeaba los eventos que nos sucedían 
de chicos. Quizá por eso son unos días, 
semanas o, con suerte, meses de jugarlos 
hasta que nuevamente caen en el olvido y 
nos vamos a buscar algún título que nos 
explote la placa de video. 

Broforce logró revertir esto de forma 
exitosa, porque el nivel de entusiasmo y di- 
versión que infunde a sus jugadores, sobre 
todo si están jugando en equipo, va siempre 
en ascenso, fomentándolo a través de pre- 
mios, sorpresas, desafíos y detalles en el 
diseño que lo vuelven un verdadero viaje en 
el tiempo. ¡Mucho mejor si podés juntarte a 


P.100 Realay 


jugarlo con tus amigos de la infancia o con 
tus hermanos! 

Broforce tiene una fórmula sumamente 
sencilla, tanto que a veces resulta difícil de 
creer: un sidescroller común y corriente, dife- 
rentes estilos de misión (modo historia, modo 
desafío, etc.), pero con el maravilloso factor de 
ir desbloqueando a todos, pero 
TODOS, nuestros personajes 
favoritos de la cultura cinema- 
tográfica de acción de los años 
80 y 90 (y algunos otros más 


increíblemente llevadero aunque estemos ju- 
gando otra repetición. 

Es cierto que Broforce es completamente 
disfrutable de forma grupal o individual, pero 
no podemos dejar de reconocer que la expe- 
riencia se expande positivamente en un 200% 
en el momento en que conseguimos uno, dos 


A SIMPLE VISTA, PARECE UNA 
VEZ MAS UN REFRITO DE COSAS 


también) la comandante Ripley. JUE YA CONOCEMOS... Y ES QUE, 


Rambo, Robocop, Ash Williams, 

Time Cop, Terminator, Bruce 

Lee, Universal Soldier y muchos, 

MUCHOS más. Cada uno con sus habilidades 
especiales, sus comentarios, gestos y guiños. 
A simple vista, parece una vez más un refri- 
to de cosas que ya conocemos..., y es que, en 
verdad, lo es. Su autora, una productora indie 
(motivo por el cual los insto a hacer lo posible 
por comprarlo original), entendió todo sobre 
esta época de melancólicos por el fanservice y 
le sacó el jugo a la perfección. La risa y la diver- 
sión sostienen la dificultad del juego y lo hacen 


EN VERDAD, 10 ES. 


o tres acompañantes más. Se vuelve más di- 
fícil, claro, y, por qué no, confuso. Pero ¿no era 
confuso jugar reliquias como el Golden Axe 
con un montón de gente? Lo era, pero, de al- 
gún modo, estar discutiendo con el otro para 
que te dé pantalla o venga a salvarte, que no 
rompa la pared de donde estás agarrándote 
o que no haga explotar una bomba en tu cara 
son los detalles ineludibles que hacen al juego 
una joyita digna de disfrutar con amigos. 


iyel último es Crossy Road. ? 


CONVOCAMOS A MARTÍN GARABAL 
PARA CONTESTAR UN MINIRREPO 
INSPIRADO EN YIDEO JUEGOS. 


ARCADE 
LIFE 


OOOO 


A QUE COSAS LES METES FICHA? 


neto mucha ficha a cada uno de mis proyectos 


tambie: la gente que me inspira 
QUIEN ES El PLAYER 2 DE TU VIDA! 
El play siempre soy yo, aunque Í 3 maneja 


a psicologa 31 somos dos jugadores 


equipo 


n ¡ovia hacemos muy bue 


? 0 HEALTH BARFCQUE COSAS LA 
DAS EN ROJO? 


bu 


h y 
ibros, una ducha ble t 'amina SC 


Gai= OMS: 


JUE ETAPA DE TU VIDA 


YA TERMINO? ul 


de sostenerles la vel: OS 
ds | 


OS garca: SS 


ALGO QUETE HAYA 
HECHO CRECER] . 


20 EN TU VIDA 
| DFUECOMOS 
[A DELMARIO 


uando hice 


A QUEZOQUIENZ QUIENES 
ES GANASTE UNA BATALLA POR KO? 
Sin duda lo decir que les gane 

¡los haters; también a la melancolía. 


Ñ r 
ADONDE TE GUSTARÍA ESCAPARTE? MINIBIO 
mpre elegiría un lugar que tenga MARTÍN GARABAL ES UN LABURANTE DE LAS RISAS Y 
a playa. E LAS PROVOCA EN DISTINTOS FORMATOS, PERO LO QUE 
> MÁS LE GUSTA ES CONTAR HISTORIAS Y GEMERAR CON- 
TENIDO ONLIME. HACE DE TODO: YIDEOS PARA INSTA- 
GRAM, PARTICIPACIONES El MUY LIEBRE, PODCASTS EN 
POSTA.FM Y PERSOMAJES EN Tv PARA SIM CODIFICAR. 
SE HIZO COMOCIDO POR SU SERIE DE ENTREWISTAS FA- 
1-1050: GAMÓ Ul MARTÍN FIERRO DE CABLE POR SU CREA- 
Ciór PERIODISMO TOTAL Y MUMEROSOS PREMIOS POR 
SUS SERIES AMIMADAS EN UNSTY, SIEMPRE DISPUESTO 
A MUEWOS DESAFÍOS, ESTE AÑO DEBUTÓ COMO CONDUC- 
TOR DE RADIO JUMTO COM MIGUE GRAMADOS EM ÚLTIMOS 
CARTUCHOS. UN PROGRAMA QUE SALE POR FM BLUE DE 
LUMES A VIERNES DE 12 A 16 HS. 


CUALFUE EL PRIMER VIDEOJUEGO 
QUE JUGASTE Y CUÁL ES El ÚLTIMO? 


Elprimero que recuerdo es Prince of Persia 


“LE DIJE GAME OVER 
A LA ETAPA DE SOSTENERLES 
LA VELA A LOS GARCAS”. 
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READY. E 
MPARA EL ANO 1982 
-momento en que salían la C64 y 
la ZX Spectrum- algo estaba más 
que claro: las home computers (an- 
tecesoras de la PC) habían llegado 
para quedarse. Inicialmente pensa- 
das como estaciones de trabajo, no 
tardaron en mostrar su potencial 
para la industria de los videojue- 
gos. En un mercado 
dominado por Ata- 
ri -que tan solo un 
año después caería 
estrepitosamente-, 
las microcomputa- 
doras comenzaron 
a quitarles una gran 
porción a las video- 
consolas. Al ser mu- 
cho más potentes 
y versátiles que todas las consolas 
de aquel entonces, comenzaron a 
transformarse en una gran platafor- 
ma para viciar. 

Pese a la vastedad de sistemas 


que circulaban, la C64 se elevaba 
por sobre todas las demás. Esto no 
podría haber sido posible sin la men- 
te que manejaba toda Commodore 
International: Jack Tramiel, funda- 
dor y presidente de la empresa. Tra- 
miel tuvo una vida muy particular: 
pasó parte de su infancia en el cam- 
po de concentración de Auschwitz, 


fue liberado por soldados norteame- 
ricanos y al emigrar a EE. UU. fundó 
la empresa, originalmente orientada 
a la fabricación de calculadoras. Con 
Commodore supo poner una im- 


EN AGOSTO DEL 82 SALÍA AL MERCADO LA C64, 
LA COMPUTADORA MAS YENDIDA DEL PLANETA. 
REYOLUCIOMHO EL MUNDO DE LA INFORMATICA 

E INAUGURO LA ERA DE LOS COMPOSITORES 

EN LOS "IDEO JUEGOS. 


TXT SERGIO ANDRÉS RONDÁN 


pronta en el mercado incipiente de 
las computadoras. Bajo su lema “ne- 
cesitamos computadoras para las 
masas, no las clases”, Tramiel supo 
vencer a todos sus rivales, sobrepa- 
sar el crash de los videojuegos origi- 
nado por Atari y transformar la C64 
en la computadora más vendida de 
la historia. 


IZ love my compuler 


Fueron muchos los aspectos que 
hicieron de la C64 un éxito indis- 
cutible: precio, versatilidad, gráfi- 


¡Pegate una vuelta por el MUSEO DE INFORMÁTICA DE LA REPÚBLICA ARGENTINA para ver todos los equipos que mencionamos y conocer mucho más 
sobre las maquinitas de Commodore y tantísimas otras homecomputers! Te vas a sorprender y, si creés que conocés todas las compus de $ bits, 


seguro vas a encontrarte con alguna que ni siquiera figura en Google. 


cos y una cantidad 
alucinante de títulos. Todo 
eso contribuyó al ascenso indiscu- 
tible de la máquina. Pero si algo la 
alzó aún más por encima de todas 
las consolas y computadoras, fue el 
potente chip de sonido SID (Sound 
Interface Device), que, para algunos, 
más que un chip, era un sintetizador 
en potencia. Fue desarrollado ínte- 
gramente por el ingeniero Robert 
Yannes, de MOS Technology, una 
empresa dedicada a la fabricación 
de semiconductores que había sido 
adquirida por Tramiel años antes. 
De allí saldrían los dos procesadores 
claves en la C64: el microprocesa- 
dor de 8 bits MOS 6510 y el MOS 
6581, mejor conocido como el chip 
SID. Durante varios años, no había 
ninguna máquina que pudiera igua- 
lar -mucho menos superar- la cali- 
dad de sonido que ofrecía la máqui- 
na de Commodore. 

Si bien cuando salía la C64 las 


CRACKERS 
NACIONALES 


Antes de existir 
gente como los 
Pungas de Villa Mar- 
telli, había una serie 
de crackers que se 
dedicaban a piratear 
y Copiar juegos 
para las casas 
de computación. 
Pero no solo eso, 
sino que, al saltear 
las protecciones, 
incluían intros 
propias con música 
y animaciones crea- 
das por ellos. Estos 
héroes —anónimos 
en su mayoría— se 
transformaron 
sin saberlo en los 
primeros composi- 
tores del 
chiptune nacional. 


microcomputa- 

doras ya habían evolucio- 

nado lo suficiente como para emitir 
más que simples beeps -o “ruido”-, 
cada una de ellas lo hacía de una 


manera distinta, acorde al hardware 
que poseían. El chip SID permitía un 
total de tres canales con cinco ti- 
pos distintos de ondas: cuadradas, 
triangulares, sierras y ruido. Los 
primeros juegos utilizaban un tipo 
de onda en cada canal. Pero luego, 
los programadores devenidos en 
compositores se dieron cuenta de 
que el chip les permitía alternar más 
de una onda a la vez por cada canal. 
Esto permitía una increíble mezcla 
de sonidos que ninguna otra consola 
o home computer podía igualar. La 


Museo de 
Informática 


museodeinformatica.orq.ar 


y NES, por ejem- 
. plo, poseía cinco 
canales, pero cada 


A ES uno de ellos podía eje- 


cutar una sola onda a la 
vez y, además, se hallaban 
asignadas a un canal específico. De 
esta forma, gracias a este chip, la 
música en los videojuegos comenzó 
un proceso de evolución jamás an- 
tes visto. Los juegos ya comenzaban 
a tener compositores dedicados, 
que realizaban magníficas obras 
musicales, y los casetes, además 
de mostrarnos universos mágicos 
pixelados, comenzaron a desplegar 
las primeras orquestas digitales. 


Los primeros compositores empe- 
zaron a tomar relevancia algunos 
años después de la salida de 
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la C64. Es a partir del 85 que 
nombres como Rob Hubbard, Jeroen 
Tel, Martin Galway o Tim Follin ga- 
naron protagonismo. El trabajo que 
hacían estos compositores no era 
sencillo. Muchos de ellos escribían 
la música en partituras que luego 
eran convertidas a números hexa- 
decimales que representaban la 
duración y la altura de cada nota, lo 
que permitía que fueran interpre- 
tadas por el chip SID. Todos estos 
artistas realizaban un trabajo ma- 
nual, sumamente denso y complejo: 
componer música requería muchos 
conocimientos a nivel hardware, 


código máquina y, por supuesto, ex- 
perticia musical. En este sentido, los 
compositores eran tanto hackers 
como músicos. 

Gracias a esta nueva 
forma de reproducir 
sonidos y música, 
los estudios donde 
se desarrollaban los 
juegos comenzaron 
por primera vez a 
tomar seriamente el 
trabajo de los com- 
positores. A partir de la 
salida del chip SID vemos 
cómo la música comienza a fusio- 
narse aún más con el juego que se 
nos quiere vender. Empresas como 
Electronics Arts, Gremlin Interacti- 
ve y Ocean se dieron cuenta de algo 
muy particular: había muchos juga- 
dores que se dedicaban a seguir a 
un compositor. No les interesaba 
tanto si el juego era bueno o malo, 
sino que esperaban con ansias el 
nuevo título donde poder escuchar 
a Hubbard o Galway. Por esta ra- 
zón, las desarrolladoras de video- 
juegos comenzaron a contratar a 
estos artistas musicales a tiempo 
completo, algo totalmente innova- 
dor en la industria. 


p 


EAT e 
ani 


con Tim Follin 
Follin nació en 
1970 en la ciudad 
de Liverpool y solo 
soportó un año de 
estudios musicales 
y secundarios. Ya a los 
d 15 años, en el 85, en 
pleno auge de las compus 
de 8 bits, fue fichado por un es- 
tudio poco conocido, Insight Stu- 
dio. Pero su éxito comenzó al ser 
contratado a tiempo completo, en 
el 87, por Software Creations. Allí 
daría vida a la música del Ghouls 
'n' Ghosts (secuela del Ghost 'n' 
Goblins), el fantástico Bubble Bo- 
bble y la maravilla de Gauntlet 111. 
Con este título terminaría su ca- 
rrera en el mundo del chip SID y 
se dedicaría de lleno a las consolas 
modernas. Follin es responsable 
de llevar el rock and roll a las ge- 
neraciones de los 90 gracias a un 
título harto conocido: el Rock 'n 
Roll Racing. 


a 


fackeando el sonido 
alto Galway 

De las frías tierras de 
Irlanda del Norte nos 
llegó la magia musi- 
cal de Martin Galway, 
uno de los más pres- 
tigiosos y respeta- 
dos compositores del 
mundo chiptune. Nacido 

en el 66, Galway estuvo me- 

tido en el mundo de la informática 
desde muy temprano. Cuando co- 
noció el chip SID se dedicó de lleno 
a estudiarlo y “aprendió” algo que 
otros artistas también descubrie- 
ron: un bug del chip permitía un ca- 
nal más para usar. Galway lo utilizó 
en varias composiciones, por ejem- 
plo, en la música compuesta para el 
Arkanoid, que simula ser un sam- 
pleo de tambores. 


Rob Hubóard o 

el Charly Gancía de la 064 
Nacido en el 55, empezó una pronta 
carrera musical instruyéndose en un 


EnrusiÍ7 0 


Oj 


Y 


conservatorio a muy temprana edad. 
Maravillado por el potencial del chip 
SID y los avances de la músi- 
ca electrónica, Hubbard 

no quiso quedarse atrás. 
Aprendió a programar 
en BASIC y en lenguaje 
máquina. De esta for- 
ma, dominó a la perfec- 
ción el chip de la Com- 
modore y se dedicó de 
lleno a componer para ella, 
llegando a participar en más 

de 75 títulos. International Karate, 
Monty on the Run y The Last V8 son 
tan solo algunas de sus más famo- 
sas producciones. Al igual que todo 
gran artista tiene una obra maestra, 


INTERNATIONAL KARATE (1986) , 


A RX o 


BIONIC COMMANDO (1988 
"3 Música: Tim Follin 
> > Desarrollado por: Software Creations y Capcom 
1 as Publicado por: Software Creations 


— 


úsica: Rob Hubbard 
Desarrollado por: System 3% 
Publicado por: System 3 


q. 


> a A a 


> 
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YIE AR KUNG-FU (1986) 
Música: Martin Galway 
Desarrollado por: Konamif 
Publicado por: Imagine Software 


la suya es, sin dudas, el Knucklebus- 
ter, una pieza musical que dura casi 
17 minutos y nos hace olvidar 
que estamos enchufados 
en un juego muy malo. 
Hubbard era tan bueno 
en lo que hacía que en 
el 88 Electronics Arts 
decidió llevárselo a Es- 
tados Unidos para que 
trabajara con ellos; de 
esta manera se transfor- 
mó en el primer empleado de 
la empresa dedicado completamente 
a la música y los sonidos. Allí se en- 
cargó de grandes títulos, por ejem- 
plo, el archifamoso Skate or Die! y la 
saga de Desert Strike. 


GREEN BERET (1986) 

Música: Martin Galway 
Desarrollado por: Konami 
Publicado por: Imagine Software 


GHOULS “HN” GHOSTS (1986)8 
Música: Tim Follin 


Publicado por: Elite Systemh 


- 


God save (he Commodore 

Sin lugar a dudas, el rol de la C64 
fue decisivo en la evolución de la 
música en los videojuegos. La apa- 
rición del fantástico SID permitió 
a los compositores-hackers dar 
rienda suelta a sus delirios ima- 
ginativos musicales, gracias a un 
hardware adelantado a su época, 
versátil y asequible. Es imposible 
pensar en el crecimiento de la in- 
dustria y la evolución de la música 
de los juegos sin el surgimiento del 
SID, que se mantuvo como el mejor 
chip de sonido hasta que la IBM PC 
comenzó a desarrollar las primeras 
tarjetas de audio que supieron ha- 
cerle frente. Y) 
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WONDER BOY IN MONSTERLAND: 
LA INVASION DEL MEGADRAGON 


-TXT JIMENA NUMERIA 


PRESS 
START 


BUTTON 


Compañía_SEGA 
Año de lanzamiento_1987 
Diseñador_WESTONE 
Plataforma_ARCADE 


. A 
_READY. . 
mCOMO SE PUEDE DEDUCIR DEL TITULO,F, 
Wonder Boy fue el precursor original de esta secuela. La primera ; 
entrega de este juego se basaba en la historia de un chico que bus- 
caba salvar a su novia en el medio de la selva; pero Wonder Boy in 
Monsterland rompió todos sus esquemas no solo incorporando un 


nf a” La EM 


- de 


sico arcade de plataformas mediante la incorporación de elemen- 
tos de RPG (por ejemplo: se podían comprar ítems para equipar 
Tal personaje). Además, la trama se escapa de la fórmula gastada 
del rescate de la princesa, por nada menos que salvar un mundo 
entero de las garras del megadragón. 
De este modo, acompañamos al pequeño rubiecito a través de, 
12 pantallas llenas de color, sonido, enemigos y extrañas pueras 
secretas llenas de comerciantes ávidos por vendernos pociones, 


botas, ar as, atagues mágicos y mucho má 
( pi r 
Pyle A , e ' 


E s estaba des 
a E nr, 


inado a 


Lo interesante de WBIM no reside únicamente en la variedad de” 
Blencor que ofrece (algo que, especialmente para su época, lol 
diferenciaba de sus competidores), sino que además brinda un 
entorno de fantasía medieval, sino también transformando el clá- valor de rejugabilidad muy importante. Terminarlo implica querer 
nprencor otra vez el viaje por estas tierras monstruosas paral 
encontrar secretos que aportan a la historia, probar otros ítems y y 
— nuevas estrategias de combate. A la larga, Wonder Boy, 
in Monsterland demostró ser un juego digno de estar a la altura del] * 
trecién lanzado The Legend of Zelda. Sin embargo, algunos defectos!, 
marcaron su destino: el sistema de controles era bastante arcaico 
¡para poder sacarles el jugo a las mecánicas de RPG, un género que 
iupfar, pero en. el mundo de las 


PABLO MASSA ES DISEÑADOR GRÁFICO. SU PASIÓN 
HO SOLO PASA POR JUGAR, SINO TAMBIÉN POR 
TODO EL ARTE QUE RODEA A LOS JUEGOS. 


SELECT 
PLAYER 


READY. 

MM APODADO DESDE SIEMPRE 
como DARKNESS -surgido por la búsqueda de una : 
palabra de 8 caracteres para los usuarios y claves de ' : 


A E COI Ml DEOJUEGOSS: 
JCSENOL DESDESAAUGAR 


tas Dark Box y contesta a REQ/AY unas preguntas 
inspiradas en su hermosa colección. 


G 


nm 


20 


H ¿Cómo fue tu primer contacto 

con el mundo de los videojuegos? 

Comence con el Dynacom, creo que en esa época 
era como que a un pibe de ahora le den la Play 5. No | 
hay forma de explicar cómo un palito en la pantalla 
podía ser un auto, un tipo o simplemente un palito 
dependiendo del juego, esa magia de la imaginación 
creo que es lo que rescato de esa etapa. 


O Du dl 
b TN] + 


H ¿Y cómo fue que arrancaste 

con el mundo del coleccionismo? 

Se fue dando de a poco, Dynacom, Family, Super Nin- 
tendo, Sega, de apoco se iban reemplazando, pero no 
desaparecían, seguían conmigo, así que surgió sola. 


H ¿Cuál es tu método para sumar 

piezas a tu colección? 

Últimamente es por ratos, no es mi único hobby, 
colecciono cómics también, así que cuando des- 
canso un poco con uno retomo el otro. Facebook y 
Mercado Libre son por el momento los únicos luga- 
res en los que busco y compro; las últimas consolas 
y accesorios que compré, lo hice por estos medios. 


H ¿Tenés un limite? 

Mi límite es la PlayStation 2, ese fue mi "hasta acá", 
de ahí para atrás, todo lo que venga. Con la PS2 me di 
cuenta de que los juegos ya no tenían la misma gracia 
que antes, ej.: antes para conseguir algo tenías que 
superar a un Jefe o resolver un problema, ahora es 
comprando con la tarjeta una actualización. 


H ¿Cuál fue tu compra más jugada? 
El arcade con el MAME, no por el tema dinero, sino 
por lo aparatoso que es el mueble en sí. 


H ¿Y cuál fue la mayor ganga 
que encontraste? 


Un Atari 2600 con los 2 joysticks y un cartucho a 
$20 (hace unos años, ponele $50 de hoy) en una 
mesa que sacó una vecina para vender cosas en la 
calle, entre ropas y cosas viejas. ¡¡¡Me dio garantía 
de que si no funcionaba me devolvía el dinero!!! 


H ¿Cuál es tu sueño como coleccionista? 
Mi sueño sería tener una buena vitrina, la que 
tengo me quedó chica, jajaja. Con los videojuegos 
aprendí desde a jugar al ajedrez hasta a manejar 
un auto, no solo es para sacarte el aburrimiento 
un rato ni para fanatizarte y estar "idiotizado" 
con un juego. Estaría bueno que se tomaran 
como algo más que un simple entretenimiento, 
como cuando tenés que meter 10 cajas grandes 
en el auto y decís: "a ver las horas de Tetris para 
qué me sirvieron" ¡¡¡y las metés nomás!!! 2 


2 ELEGÍ EL DYWNACOM, POR SER EL 


PRIMERO QUE ME METIÓ EN ESTO DEL 
VIDEOJUEGO. LO JUGABAN TODOS, MIS VIEJOS, MI 
HERMANO, Mi TÍO Y MI PRIMO. HASTA MIS ABUELOS 
LO TENÍAN Y JUGABAN AL RIVER RAID, Y MI ABUELO 
TENIA SINCRONIZADO EL DISPARO CON LA MANDÍBULA, 
iGATILLABA Y ABRÍA Y CERRABA LA BOCA 


e... ... 


onsolas, Oi 
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READY. 
Ml EN LAS CONSOLAS PODEMOS 


encontrar juegos de cualquier produc- 

to y marca. Hemos visto personajes de 
empresas que ni conocíamos volverse 
tremendamente populares, como el Noid 
de Domino's Pizza. 7-UP no quiso quedarse 
atrás y, en 1993, publicó, de la mano del 
enorme Virgin Interactive, el Cool Spot, un 
juego de plataformas que tomó a varios por 
sorpresa. 

En Cool Spot manejamos a Spot, el 
punto rojo del logo de 7-UP. El objetivo del 
juego es juntar spots, unos círculos rojos 
repartidos a lo largo de cada nivel. Jun- 
tando 60% de los spots del stage, aparece 
una jaula que hay que abrir para pasar de 
nivel. De juntar 80%, podemos entrar en un 
bonus. El gameplay no ofrece mucho para 
comparar entre las versiones, así que vaya- 
mos directamente a los aspectos técnicos 
de cada una. 


fnimación 

El juego apareció originalmente para Sega 
y SNES, y después tuvo ports para Amiga, 
Game Gear y Game Boy. Estas versiones 
son muy inferiores a las originales, que se 
destacaron mayormente por una anima- 
ción excelente. Spot está siempre en movi- 
miento, chasqueando los dedos o sacándo- 
se los anteojos negros para limpiarlos (12 
frames en cada animación). Las caídas de 
gran altura, aunque no sacan vida, incluyen 
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una animación en la que Spot se da de lleno 
la cara contra el suelo. 

Si bien las versiones de Nintendo y Sega 
tienen buenas animaciones, las de SNES 
tienen un par de frames menos, así que de- 
finitivamente este es un punto para Sega. 


Gháficos 

Es un juego en el que los colores estriden- 
tes funcionan mejor que una paleta de 
colores suave como la que utiliza Ninten- 
do. Las sombras duras realzan el pixelado, 
algo que hoy en día duplican tantos juegos 
que buscan emular una estética retro. Sin 
embargo, hay que tener en cuenta que 

los colores de la versión de SNES facilitan 
distinguir qué forma parte del fondo y qué 
forma parte del escenario. También, la 
versión de SNES agrega elementos para 
decorar los niveles, como el Walkman en 
el primero o ese libro más adelante que 
dice “Cheat Codes”. Son esos detalles que 
uno con el tiempo recuerda con cari- 

ño. Sumado al trabajo que hace con las 
imágenes de fondo, en gráficos gana la 
versión de Nintendo. 


Gameplay 
Como es un juego de exploración, donde 
hay que recorrer todo el nivel, hay tres 
elementos fundamentales: el scrolling, 

el alcance de la pantalla y el control del 
personaje. En la versión de Sega, la pantalla 
es ligeramente más grande, lo que permite 


=C0M0 ES UN JUEGO 

DE EsPLORACIÓN, HAY 
TRES ELEMENTOS 
FUNDAMENTALES: El 
SCROLLING, El ALCANCE 
DE LA PANTALLA Y El 
CONTROL DEL PERSONAJE. 


ver con más comodidad que en la versión 
de SNES. Este sería otro punto para Sega, 
pero hay un pequeño detalle: el scrolling. 
En la versión de Sega, los scrollings vertical 
y horizontal manejan dos velocidades 


diferentes, lo cual puede ser un poco mo- 
lesto. En la versión de SNES, en cambio, el 
scrolling de la pantalla se siente más fluido 
porque se mueve a una misma velocidad 
horizontal y verticalmente. 

En cuanto al control del personaje, en 
SNES se siente lento, como si hubiera un 
poco de delay cuando se presionan los 


f” botones. Esto definitivamente le juega en 


contra a la versión de Nintendo, porque 
vuelve más frustrante el movimiento a lo 
largo de los niveles y se torna molesto en 
los más avanzados, donde hay que calcular 
saltos con precisión. 


Muiésica 

Punto para Sega, sin discusión. Los efectos 
de sonido son más variados en esta versión 
también. En SNES no solo sacaron efectos 
de sonido, sino que redujeron la cantidad 
de instrumentos emulados en el samplea- 
do a solo un par. Se escucha como música 
de un juego de NES, y lejos está de lo mejor 
que puede hacer el SNES. 


7oo cool for you 


Si bien ambas versiones son buenas, pu- 
diendo elegir, conviene inclinarse por la 


EN UN JUEGO DE 
PLATAFORMAS. CON 
TANTO BACK-TRACKING, 
UN CONTROL FLUIDO 

ES DETERMINANTE. 


de Sega. Los gráficos no son tan bue- 

nos como en SNES, definitivamente, pero 
la mayor diferencia está en el control. La 
mala respuesta del input es algo muy frus- 
trante, y más en un juego de plataformas 
con tanto back-tracking y saltos precisos. 
La única pregunta que queda ahora es: ¿se 
jugará Manaos y creará a nuestro héroe 
nacional de las gaseosas? (Y) 
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READY. 
El LOS AÑOS 30, LA DÉCADA DE LAS 


telecomunicaciones, la caída del Muro y la 
aceleración de los negocios del capital neo- 
liberal. La década de MTV, los peinados de 
New Kids on the Block y Tinelli comiendo 
alfajores de un bocado. Los colores debían 
ser brillantes; los estados, livianos, y la in- 
formación, rapidísima. Si hay un persona- 
je de videojuegos que supo capturar este 
sabor de época, fue justamente Sonic, un 
erizo azul que, a pesar de defender el eco- 
sistema de los avances del progreso tecnó- 
crata, venía cargado de toda la ansiedad de 
una humanidad que sentía haber llegado al 
fin de la historia. Pero ¡no nos apuremos! Es 
necesario retroceder y tomar un poco de 
carrera para contar bien este vertiginoso (y 
breve) recorrido. 


tl vigo de Wall Street 

En 1990, Sega estaba decidido a salir a 
competir de igual a igual con Nintendo en 
el mercado consolero y, para conseguirlo, 
tenía que tener un rival para Mario, su per- 
sonaje insignia. Sega tenía a Alex Kidd, un 
simpático muchachito patilludo con rasgos 
simiescos, pero, a pesar de su popularidad, 
no podía ni hacerle sombra al plomero bi- 
gotudo surrealista. Por eso, la empresa 


gestó una competencia en su interior para 
proponer un nuevo personaje con actitud y 
que pudiera llevar adelante una franquicia 
de plataformas. El diseño elegido fue el de 
Naoto Ohshima, que presentó un erizo azul 
(como el logo de la marca) que lideraba una 
banda de rock y tenía una novia humana 
llamada Madonna. A los miembros de la 
división estadounidense de Sega esto les 
pareció un poco mucho y le bajaron el tono 
para que fuera el personaje que conocemos. 
¿Por qué un erizo? Ya estaba decidido que 
la mecánica del juego incluiría un desarrollo 
de Yuji Naka, que había conseguido mostrar 
con buena calidad gráfica una esfera que se 
movía en velocidad sobre plataformas cur- 
vas, entonces los artistas salieron a buscar 
animales que se hicieran bolita. Las espinas 
del erizo le daban el tono agresivo que ne- 
cesitaban y alcanzaron un par de elemen- 
tos de moda más (las botas de la gira “Bad” 
de Michael Jackson) para que le dieran la 
señal de largada a un personaje diseñado 
para el éxito. Sonic era dinámico, inquieto, 
un poco terco y, sobre todo, canchero. Tenía 
todo para llegar a la cima. 


Primer sgrint 


Los primeros jueg: e Sonic fueron un 


hitazo. Sonic the Hedgehog, primero de la 
franquicia, apareció en 1991 y presentaba 
a nuestro erizo azul en su cruzada por de- 
tener al Dr. Ivo Robotnik (Dr. Eggman, para 
los amigos), que se había robado las esme- 
raldas del Caos y, de paso, había encerrado 
a todos los animalitos de la South Island 
en sus robots asesinos (llamados badniks), 
todo con el fin de dominar el mundo. La 
actitud del personaje, los escenarios colo- 
ridos y la mecánica de saltos y velocidad 
fueron la fórmula del éxito, aunque hay que 
decir que, en retrospectiva, los niveles de 
este juego son bastante cortos y fáciles. 
Con argumento similar, al año siguiente 
llegaría la secuela, Sonic 2. Este juego intro- 
duce a Miles “Tails” Prower, el sidekick de 
Sonic y probablemente el player 2 más pla- 
yer 2 de la historia de los videojuegos: Tails 
no tiene vidas (cada vez que muere, vuelve 
volando) y puede salirse de la pantalla tran- 
quilamente sin que veamos a dónde va. 
Este juego además incluía por primera vez 
la posibilidad de juntar las 7 esmeraldas del 
Caos y transformarse en Super Sonic, una 
versión sospechosamente aria y supersai- 
yajin del erizo que se volvía invulnerable y 
aumentaba su velocidad (además de parecer 
todavía más duro de lo que anda siempre). 


VELOCIDAD. ACCIÓN. PLATAFORMA. ANIMALES. ROBOTS. 16 BITS. IBIZA. 
LOCOMIA. EL SIDE-SCROLLER MAS FREMETICO DE LA HISTORIA, CON 
SUS SUBIDAS Y BAJADAS, MARCO UNA HUEWA FORMA DE SENTARSE 
COM EL JOYSTICK FRENTE A LA PANTALLA E INYTECTO DE ENERGIA 
GAMER A UNA GENERACION “A SOBREEXCITADA. 


Una particularidad de estos desarro- 
llos es que se realizaron para la Genesis 
y para Master System al mismo tiempo, 
debutando algunos de los elementos pri- 
mero en la versión de 8 bits y otros en 
la de 16. Por supuesto, la Genesis era la 
consola que mejor podía sacar provecho 
de la velocidad y el precioso color de los 
stages diseñados por Hirokazu Yasuhara. 


SONIC ERA DINÁMICO. 


INQUIETO. UN POCO TERCO Y, . 


SOBRE TODO, CANCHERO. TENIA 
TODO PARA LLEGAR A LA CIMA. 


Double rouble 
Sonic the Hedgehog y Sonic 2 fueron bas- 
tante problemáticos en su desarrollo. Sega 
decidió que la producción del 
juego se hiciera en coope- 
ración entre sus equi- 
pos en Japón (Sonic 
Team) y Estados Uni- 
dos (Sega Technical 
Institute). Las dife- 


rencias creativas comenzaron 


desde sus inicios, al punto que 
Sega decidió trasladar al equipo 
japonés a Los Ángeles para que 
durante el desarrollo de Sonic 2 trabaja- 
ran codo a codo con sus pares americanos. 
Pero esto solo empeoró las cosas y, al lan- 
zarse la secuela, había diferencias irrecon- 
ciliables entre los dos equipos. Es así como 
el Sonic 3 pasó a las manos de los japone- 
ses y el equipo norteamericano se ocupó en 
paralelo de llevar adelante el Sonic Spinball. 

El Sonic Team no (dejó de aprovechar 
esta oportunidad y paña este juego se dio 


todos los gustos: un nuevo 
personaje, más niveles, ac- 
tos muchísimo más largos, 
pseudocinemáticas al inte- 
rior de los niveles, mecáni- 
cas Únicas para cada stage, 
tres minigames nuevos, un 
nuevo sistema para el bonus 
de las esmeraldas del Caos 
en un 3D primitivo y una his- 
toria más elaborada. Tanto 
se esmeraron que en un mo- 
mento se dieron cuenta de 
que todo lo que tenían pla- 

nificado no les entraba en un 
cartucho normal. Por eso, y porque se es- 
taban pasando del tiempo estipulado para 
su lanzamiento, decidieron dividir el juego 
en dos partes: Sonic 3 (lanzado en febrero 
de 1994) y Sonic $ Knuckles (lanzado en 
octubre de 1994). 

Pero como el juego había sido pensado 
como una unidad, los desarrolladores no 
quisieron darse por vencidos y buscaron 
una forma de volver a hacerlos uno. Así 
es que reflotaron una vieja idea de Sega 
para un cartucho doble. Sonic € Knuckles, 
entonces, salió en un formato conocido 
como “lock-on” que permitía ado- bp» 
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b» velocidad de reacción de un corredor 
de bolsa. 


Sonic, el ecowanior 

La historia del juego va un paso más allá, 
aunque sigue el mismo esquema base de 
Robotnik tratando de conquistar el mun- 
do utilizando las esmeraldas del Caos para 
darle poder a un arma terrible. Pero en esta 
ocasión el científico loco de los mostachos 
exagerados no se contenta con recurrir a la 
explotación de animales para hacer andar 
robots, sino que además manipula a Knuc- 
kles, un equidna (look it up), para que de- 
tenga a Sonic. Este Knuckles es una suerte 
de ermitaño con superfuerza que vigila la 
legendaria Master Emerald en la isla flotan- 
te Angel Island, y alrededor de esta nueva 
joya va a girar la trama del juego. 

Si jugamos con Sonic, vamos a comen- 
zar en el punto exacto en que termina el 
Sonic 2, bajando del Death Egg en Tornado, 
el avión de Tails, solo para ser recibidos por 
una trompada del equidna, que nos afana 
las esmeraldas. A lo largo del juego vamos 
a encontrarnos numerosas veces con la 
sobradora risita de Knuckles, siempre 
dispuesto a detener nuestro avance, has- 
ta que, al enfrentarnos con él en Hidden 
Palace Zone, se da cuenta de que ha sido 
engañado por Eggman 
y nos ayuda a avanzar e 
hacia la final. | 

Al igual que en los 
juegos anteriores, juntar 
todas las esmeraldas 
nos dará un final distin- 


sl 


to, aunque en este caso no se trata de una 
simple imagen alternativa al final de los cré- 
ditos. Normalmente, el juego termina con 
Robotnik vencido en su mecha y la Master 
Emerald perdida en el espacio, pero si logra- 


+A DIFERENCIA DE OTRAS 
FRANQUICIAS. SONIC ES UN 
PRODUCTO MUY DIFICIL DE 
DESPEGAR DE LA EPOCA 
QUE LO GESTO. 


mos juntar todas las esmeraldas del Caos, 
después de ese boss accedemos a una zona 
extra (The Doomsday Zone) donde volamos 
por el espacio transformados en Super/ 
Hyper Sonic al mejor estilo endless runner. 
Aquí el gameplay es notablemente diferen- 
te, ya que golpearnos con los asteroides o 
los mechas de Robotnik no nos hará daño, 
solo nos enlentecerá; pero si nos quedamos 
sin anillos perderemos la transformación y el 
erizo azul se asfixiará de inmediato en, pro- 
bablemente, una de las muertes más estre- 
santes de un personaje de 16 bits. 
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Sin duda, el elemento 
más llamativo y fantásti- 
co de este juego doble es 
la posibilidad de acceder a 
una transformación 
de Sonic que no volvió 
a aparecer en ninguna 
de las otras ins- 
talaciones de la 
saga. Y es que, 
si conseguimos 
las 7 esmeraldas 
del Caos en los bonus per- 
tenecientes a Sonic 3, al pasar a 
los bonus de Sonic € Knuckles podre- 
mos juntar súper esmeraldas del Caos y, al 
recolectar esta nueva tanda, Sonic se podrá 
transformar en Hyper Sonic. Esto, que para 
los jugadores de Argentina acostumbrados 
a los clones que obviaron olímpicamente el 
lock-on puede parecer un hoax violento y pe- 
poso, es una realidad real. Hyper Sonic exa- 
gera todo el absurdo que ya es Super Sonic: 
el erizo titila en un brillo amarillo y verde, se 
duplica el sprite del personaje cuando corre y 
adquiere la habilidad de impulsarse en el aire 
como si hiciera un spin en el suelo. No es un 
trip de LSD, es el equipo japonés trabajando 
sin la supervisión de su par americano. 
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Por la velocidad que 
toma y esta curiosa ha- 
bilidad, el personaje se 
vuelve prácticamen- 
te inmanejable y 
lo más probable 
es que el jugador 
termine en un 
pozo sin fondo o 
aplastado por algu- 
na plataforma, pero an- 
tes disfrutará de hermosos 
segundos de delirio pasándole 
por encima a absolutamente todo 
lo que se cruce por su camino a una veloci- 
dad solo conseguible en el mundo real me- 
diante la ingesta de varias latas de Red Bull 
y 3 horas de viaje en bondi aguantando las 
ganas de hacer pis. 

Por si esto fuera poco, los otros persona- 
jes también pueden transformarse, aunque 
su velocidad no llega a los niveles de Sonic. 
Knuckles puede acceder a su forma Super 
y Hyper, ganando con esta última un nuevo 
ataque que destruye a todos los enemigos 
en pantalla. El pobre Tails, siempre relega- 
do, solo puede adoptar el estado Super tras 
conseguir las 14 esmeraldas y, además de la 
invulnerabilidad, se le suman unos pajaritos 
(rubios, obvio) que atacan por él. 


A diferencia de otras franquicias, Sonic es 
un producto muy difícil de despegar de la 
época que lo gestó. El concepto mismo del 
juego está fuertemente vinculado con la 
imagen de Sega en esos años turbulentos 
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en que buscaba con mucha agresividad 
sacarle el cetro consolero a Nintendo. La- 
mentablemente, toda esa intensidad no 
podría durar mucho y, después del pico de 
éxtasis, la saga entraría en un bajón del 
que tampoco se salvó la propia compañía. 
A pesar de que los juegos del erizo nunca 
se detuvieron (e incluso hay varios expo- 


A LO LARGO DEL JUEGO VAMOS A 
ENCONTRARNOS NUMEROSAS VECES 
Con LA SOBRADORA RISITA DE 
RNUCKLES, SIEMPRE DISPUESTO A 
DETENER NUESTRO AVANCE. 


nentes notables en el camino), ninguno 
pudo alcanzar la completitud de esta obra 
maestra en dos cartuchos. 

Hay argumentos sólidos para decir que 
Sonic 3 € Knuckles es un juego superior a 
Super Mario World, pero nadie podría sos- 
tener que el erizo logró destronar a Mario. 
Sonic, con su espíritu provocador e impa- 
ciente, no logró torcer la historia del ga- 
ming, aunque sí logró sacudir la industria 
en un momento refundacional y, sin duda, 
dejó un impacto profundo en la concien- 
cia gamer. El nerviosismo de Sonic queda 
como la marca de una época y de una ge- 
neración demasiado preocupada por llegar 
primero a todas partes y después no saber 
bien qué hacer. Q 


s 


me De - 
Rd 


y 


Le 


LOS GUARDIANES DEL UNIVERSO, AL TRIUNFAR 
EL MAL, SIN DUDARLO SALEM A COMBATIR 
POR UN MUNDO IDEAL. 


-JUEGO SAINT SEIYA - DUGON DENSETSU KANKETSU HEN 
-PLATAFORMA NES TXT CARLOS MAIDANA 


legiados testigos y partícipes de un gran 
acontecimiento: el surgimiento de Magic 
Rids, prodigioso canal de cable que nos 
abrió la puerta a una infinidad de dibujos 
animados que jamás nos hubiéramos ima- 
ginado ver. Entre ellos, estaban Los Caba- 
lleros del Zodíaco (Saint Seiya). 

Analizar la importancia, trascendencia 
y magnitud de esta serie en la vida de con- 
sumidores de los que hoy tenemos más de 
treinta excedería estas humildes líneas, 
pero imaginemos (recordemos) lo que sig- 
nificó ver un cartucho de Family Game de 
Caballeros del Zodíaco en esos años de 
convertibilidad, importaciones y juegos 
que jamás llegaron a Occidente. 


E 


Saint Seiya - Ougon Densetsu Kanket- 
su Hen fue un peculiar juego de Famicom 
(Family Game) jamás distribuido fuera de 
Japón oficialmente, pero el destino quiso 
que varias copias piratas aparecieran en 
nuestro país debido al particular éxito de 
la serie. 

Pero existía un problema: el juego es- 
taba total y absolutamente en japonés, 
todos sus textos e inclusive su sistema de 
passwords eran totalmente indescifrables, 
y así lo sufrimos. Con once o doce años, ur- 
gía la necesidad de copiar un password de 
34 “letritas japonesas” del sistema de es- 
critura hiragana, un silabario totalmente 
ajeno a nuestro sistema 
de escritura. Estos gra- 
femas llenaron hojas de 
cuadernos que nuestros 
padres miraban con espanto. 
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Más allá de todos nuestros es- 
fuerzos por ser los más fieles 
escribas, los passwords obteni- 
dos más allá de la casa de Aio- 
ria de Leo jamás funcionaron, 
nunca supimos si esto se debía 
a una falla en el juego o si en el 
original era así. Incluso hoy, con 
toda la Internet a nuestra dis- 
posición, fue imposible hallar 
cualquier tipo de password de 
este juego en cuestión. 

Así como lo leen, una vez 
superada la quinta casa, los 
crípticos códigos dejaban de 
funcionar PARA SIEMPRE. 


LLLLL LACA aa 
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luego de la casa de Aioria dejaban de fun- 
cionar, nos fue imposible comprobarlo y 
fuimos por una salida más expedita. 


Si siguen las siguientes instrucciones, 
tendrán 999 de vida, 999 de cosmos y 
toda la reserva de séptimo sentido que 
puedan desear. 

Lo único que deben hacer es mirar la 
imagen y completar la sección Password 
con ella. Si se les dificulta mucho encon- 
trar las letras”, pueden seguir las siguien- 
tes instrucciones también: 

El password consta de cuatro “letras” (hi- 
ragana), a continuación ponemos cuántas 

veces va escrita cada una: shi (x6), ga (x2), 
ze (x2), ga (x16), a (x5). 


Si bien la idea original para esta nota 
era colocar todos los passwords 
del juego y así derribar este 
“mito” de la niñez de que 


+ shiestá en la columna 2, fila 3. 
» ga, columna 6, fila 3. 

+ ze, columna 9, fila 4. 

+ a, columna 1, fila 1. 


Ahora comprueben que está igual 
que la imagen y voilá, el camino para 
derrotar a Saga y salvar a 
Athena es un juego de 
niños. Guarden siem- 
pre en su corazón cora- 
je para vencer. Q 
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